PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK PEMBELAJARAN MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA MATA PELAJARAN IPA KELAS IV SDN WONOCOLO IV by AQUILLA, REZZA
PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK PEMBELAJARAN MATERI PERUBAHAN
WUJUD BENDA MATA PELAJARAN IPA KELAS IV SDN WONOCOLO IV
SIDOARJO
Rezza Aquilla
Program Studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan
Universitas Negeri Surabaya
rezzaaquilla@yahoo.co.id
Danang Tandyonomanu
Program Studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan
Universitas Negeri Surabaya
Abstrak
Latar belakang penelitian ini berawal dari sebuah fakta tentang komik yang sejak dulu hingga
sekarang menjadi suatu yang digemari di kalangan masyarakat, khususnya anak-anak, hal
itu mendorong   peneliti bagaimana agar komik   dapat juga dikembangkan dalam
pembelajaran. Setelah mencoba melakukan observasi di SDN Wonocolo IV, peneliti
menemukan masalah belajar siswa kelas IV SDN Wonocolo IV Sidoarjo dalam pembelajaran
tentang mata pelajaran IPA materi Perubahan Wujud Benda. Dari observasi tersebut
diketahui rata-rata hanya 40% siswa yang benar-benar hafal dan paham akan jenis-jenis dari
perubahan wujud yang ada. Hal ini dapat dilihat dari nilai ulangan harian yang masih rendah.
Oleh karena itu peneliti mencoba mengembangkan media komik pembelajaran pada materi
perubahan wujud.
Media komik sendiri adalah sebuah media yang menyampaikan cerita dengan visualisasi atau
ilustrasi gambar, dengan kata lain komik adalah cerita bergambar, di mana gambar
berfungsi   untuk mendeskripsikan cerita agar pembaca mudah memahami cerita
yang disampaikan oleh si pengarang. Hal itulah yang dimanfaatkan peneliti agar siswa lebih
tertari dalam belajar dan mudah memahami materi yang ada.
Metode pengembangan yang digunakan peneliti adalah metode pengembangan dengan model
Hanafin dan Peck yang merupakan model desain pembelajaran yang terdiri dari tiga fase
yaitu fase analisis keperluan, fase desain, dan fase pengmbangan dan implementasi. Dalam
model ini, penilaian dan pengulangan perlu dijalan dalam setiap fase. Subjek penelitian
sendiri adalah siswa kelas IV SDN Wonocolo IV yang diuji cobakan dalam beberapa tahap
yaitu: uji coba beberapa orang (3 orang), uji coba kelompok kecil (7 orang), uji coba
kelompok besar (17 orang). Data tes hasil belajar siswa dianalisis berdasarkan analisis
deskriptif persentase.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase uji coba siswa mulai dari uji coba
perorangan hingga uji coba kelompok  besar tergolong  baik  dan telah memenuhi
kriteria kelayakan pemakaian, lalu hasil uji coba pre-test dan post-test menunjukkan bahwa
media komik tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Kata Kunci: Media Komik Pembelajaran, Materi Perubahan Wujud Benda
ABSTRACT
The research background was originated from a fact about comics in the past until now. It was
become a favored among the people, especially for children, that thinks encourages researchers
to made comics can also be developed in learning. After trying observate on the SDN
Wonocolo IV, researchers founds a learning problem on SDN Wonocolo fourth grade IV
Sidoarjo student,  espesially in learning about science on chapter Change of Matter. From
these observations in mind an average of only 40 % of students who actually memorized and
will understand the types of changes being present. It can be seen from the daily tests are
still low. Therefore, researchers are trying to develop instructional comics medium in the
form of the material changes.
The Comic Media is a medium that conveys the story with illustrations
visualization or, in other words is the picture story of comic, where the image   used to
describe the story and so that the reader can be understand easily. That's what used to
make students more researchers have been interested in learning and is easy to understand the
material.
The Development methods used by researchers is the development of methods and models
Hanafin Peck is a model of instructional design that consists of three phases which the
purposes of the analysis, design phase and implementation phase and pengmbangan. In this
model, the street needs assessment and repetition in each phase. Research subjects themselves
are fourth grade students of SDN Wonocolo IV tested in several steps: testing some people (3
people), a small test group (7 persons), testing a large group (17 people ). Student
achievement test data were analyzed by descriptive analysis of the percentage.
The results showed that the percentage of students testing ranging from individual trials to test
a large group of well categorized and have met the eligibility criteria for the use, then the test
results of pre-test and post-test shows that the comics medium can improve student learning
outcomes.
Keywords : Comics Learning Media , Change Of Matter.
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan Sains/IPA di SD itu sangat
bermanfaat bagi siswa, karena  mempelajari diri
sendiri dan alam sekitar. Pendidikan Sains/IPA
menekankan pada pemberian pengalaman langsung
dan kegiatan praktis untuk mengembangkan
kompetensi agar siswa mampu menjelajahi dan
memahami alam sekitar secara ilmiah.Pendidikan
Sains diarahkan untuk “mencari tahu” dan “berbuat”
sehingga dapat membantu siswa untuk memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam tentang alam
sekitar (Depdiknas 2004:33). Oleh karena itu
pendidikan sains/ IPA sangat penting untuk
dilaksanakan dan dikembangkan di negara kita.
Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti
lakukan pada kelas IV SDN Wonocolo IV ditemukan
permasalahan yaitu tingkat kemampuan siswa dalam
menguasai materi yang membutuhkan hapalan dan
deskripsi masih kurang. Contohnya saja pada materi
perubahan wujud benda, rata-rata hanya 40% siswa
yang benar-benar hafal dan paham akan jenis-jenis
dari perubahan wujud yang ada. Untuk lebih jelasnya
bisa dilihat dalam grafik dibawah ini.
Gambar 1.1 Diagram hasil nilai Ulangan Harian
IPA Materi Perubahan Wujud
Padahal pendidikan Sains/IPA di SD itu
merupakan bagian penting dalam pendidikan, karena
dapat mengembangkan kompetensi agar siswa mampu
menjelajahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah
(Depdiknas 2004:33).
Dalam pembelajarannya sendiri mata pelajaran
IPA/Sains merupakan mata pelajaran yang lebih
berfokus pada pemahaman melalui visual, khususnya
pada materi perubahan wujud, yang memang menjadi
masalah utama di sana, sehingga diperlukan media
yang mendukung gaya belajar visual seperti komik,
Video atau CAI.
A. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah
yang telah disebutkan, maka dibutuhkan
media komik pembelajaran tersebut dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV
SDN Wonocolo IV Sidoarjo pada mata
pelajaran IPA materi perubahan wujud.
B. Tujuan Pengembangan
Tujuan pengembangan media komik ini
adalah sebagai media yang dapat membantu
dalam pembelajaran IPA materi perubahan
wujud benda, yang dapat sesuai dengan
karakteristik siswa kelas IV SDN Wonocolo IV
Sidoarjo, sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.
C. Manfaat Pengembangan
1. Akademis
a. Penelitian pengembangan ini
diharapkan dapat menambah kajian ilmu
di bidang Teknologi Pendidikan
khususnya pada kawasan
pengembangan media grafis dan cetak.
b. Penelitian pengembangan ini
diharapkan dapat membantu kita lebih
memahami media komik pembelajaran.
2. Praktis
a.Dari penelitian pengembangan ini diharapkan
menjadi bahan ajar bagi guru untuk
menggunakan media komik pembelajaran pada
Mata Pelajaran IPA dalam proses
pembelajaran.
b.Dari penelitian pengembangan ini diharapkan
guru bisa menyesuaikan media komik dengan
materi perubahan wujud pada Mata Pelajaran
IPA.
D. Spesifikasi produk yang diharapkan
Spesifikasi produk yang dihasilkan
dalampengembangan media komik
pembelajaran ini berisikanantara lain:
1. Media Komik Pembelajaran ini
terdiri dari sajian teks dan
gambar kartun yang memiliki
alur cerita yang sistematis.
2. Isi produk produk berupa teks
dan gambar berwarna yang
dapat memotivasi siswa dalam
belajar.
3. Materi tersaji dalamunit-unit
yang disertai penjelasan tiap
unitnya.
4. Media pembelajaran ini juga
dapat menunjang aktifitas
belajar siswa individual,
sehingga siswa dapat belajar
secara mandiri (self-learning).
5. Media pembelajaran ini
dikemas dalambentuk buku
komik mini berukuran A5 dan
berisi 24 halaman, Sehingga
lebih praktis untuk dibawa
kemana saja.
F. Definisi, Asumsi, dan Keterbatasan
1. Definisi
a. Pengembangan adalah proses
penerjemahan spesifikasi desain
ke dalam bentuk fisiknya (Seels
1994:38).
b. Komik adalah suatu bentuk
kartun yang mengungkapkan
karakter dan memerankan suatu
cerita dalam urutan yang erat dan
dihubungkandengan gambar
(Sudjana 2007:64).
c. IPA adalah salah satu mata
pelajaran yang menekankan pada
kompetensi siswa agar mampu
menjelajahi dan memahami alam
secara ilmiah.
2. Asumsi
Asumsi yang diyakini peneliti pada
pengembangan media komik ini yaitu:
a. Media komik memudahkan
siswa untuk belajar pada mata
pelajaran IPA secara fariatif.
b. Media komik ini digunakan
agar siswa lebih memahami
akan materi perubahan wujud
benda.
c. Media ini juga digunakan
sebagai alat bantu guru dalam
pembelajaran.
3. Keterbatasan
Ruang lingkup pengembangan
media ini terbatas pada penggunaan komik
sebagai media pembelajaran pada mata
pelajaran IPA dengan subjek penelitian yaitu
siswa kelas IV SD, dengan materi perubahan
wujud pada mata pelajaran IPA.
METODE
A. Model Pengembangan
Model Hanafin dan Peck merupakan
model desain pembelajaran yang terdiri dari
tiga fase yaitu fase analisis keperluan, fase
desain, dan fase pengmbangan dan
implementasi. Dalam model ini, penilaian dan
pengulangan perlu dijalan dalam setiap fase.
Model ini lebih berorientasi produk, melalui
tiga fase:
Gambar 3.1Model hannafin and peck,
gustafo(1997:73)
1.Fase pertama yaitu analisis kebutuhan, fase ini
dilakukan dengan mengidentifikasi
kebutuhan-kebutuhan yang ada pada saat
mengembangkan suatu media pembelajaran.
Di dalamnya juga membahas tentang tujuan
dan objektif media pembelajaran yang dibuat,
pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan
oleh kelompok sasaran, peralatan dan
keperluan media pembelajaran.
2.Fase kedua merupakan fase desain. Dalam fase
ini informasi dari fase analisis dipindahkan
kedalam bentuk dokumen yang akan menjadi
tujuan media pembelajaran. Fase ini memiliki
tujuan untuk mengidentifikasi dan
mendokumenkan kaidah yang paling baik
untuk mencapai tujuan tersebut. Salahsatu
dokumen yang dihasilkan dalam dokumen ini
adalah dokumen storyboard yang mengikuti
urutan aktifiitas pembelajaran berdasarkan
keperluan pembelajaran dan objektif media
pembelajaran seperti yang diperoleh dalam
fase analisis kebutuhan.
3.Fase ketiga atau terakhir ialah fase
pengembangan atau implementasi. Fase ini
terdiri dari penghasilan diagram alur,
pengujian, serta penilaian. Dalam fase ini
juga, dokumen storyboard akan dijadikan
landasan dalam pembuatan diagram alir, yang
dapat membantu proses pembuatan media
pembelajaran. Untuk menilai kelancaran
media yang dihasilkan, seperti:
kesinambungan hubungan, penilaian, dan
pengujian yang dilaksanakan  pada fase ini.
4.Dalam ketiga fase tersebut, sebelum melanjutkan
dari fase satu ke fase selanjutnya, akan selalu
diadakan evaluasi dan revisi, karena model
ini menekankan pada proses penilaian media
pembelajaran yang melibatkan ketiga fase
berkesinambungan.
B. Prosedur  Pengembangan
Pada pengembangan komik pembelajaran
tentang perubahan wujud ini mencakup beberapa
langkah,yaitu:
1. FASE PERTAMA
a. Menganalisis kebutuhan
karakteristik siswa
Langkah awal yang dilakukan
pengembang yaitu, dengan
mengidentifikasi kebutuhan peserta
didik. Cara yang dilakukan adalah
dengan observasi di sekolah SDN
Wonocolo IV Sidoarjo. Dengan adanya
permasalahan yang ditemukan pada saat
observasi yaitu:
1) Pada hasil wawancara guru
menyatakan bahwa sekolah
tersebut kurang dalam
menggunakan media sebagai
pendukung pembelajaran
2) Pada hasil observasi siswa
dapat disimpulkan sekitar 60%
siswa mengalami kesulitan
dalam mempelajari materi
perubahan wujud benda pada
mata pelajaran IPA. Hal ini
didukung dari daftar nilai
ulangan harian siswa, banyak
yang mencapai nilai di bawah
stadar minimal, yaitu 70. Oleh
karena itu pengembang
berusaha mengembangkan
media komik ini sebagai
pemecahan masalah belajar di
SDN Wonocolo IV Sidoarjo.
b. Merumuskan tujuan instruksional
Berdasarkan analisis kebutuhan
siswa diatas, dibuatlah tujuan
pembelajarannya yang mengacu pada
kurikulum, yaitu:
Standar Kompetensi ;
Memahami beragam sifat dan
perubahan wujud benda serta berbagai
cara penggunaan benda berdasarkan
sifatnya
Kompetensi dasar:
1) Mengidentifikasi wujud benda
padat, cair, dan gas memiliki
sifat tertentu.
2) Mendeskripsikan terjadinya
perubahan wujud padat, cair,
dan gas.
3) Menjelaskan hubungan antara
sifat bahan dengan
kegunaannya.
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c. Evaluasi tahap pertama
Kegiatan awal yang dilakukan
pengembang yang pertama adalah
konsultasi kepada ahli materi untuk
melihat kesesuaian materi dan ahli
media, agar mendapatkan saran dan
masukan dalam pengembangan media
komik lebih lanjut, sehingga
pengembang mendapatkan konsep dasar
sebagai bahan pembuatan media komik.
2. FASE KEDUA
a. Merumuskan butir-butir materi
Langkah ketiga ini dilakukan
dengan memilih butir-butir materi yang
telah disesuaikan dengan standar
kompetensi dan kompetensi dasar.
Dalam hal ini guru terkait dilibatkan
sebagai konsultan.
b. Mengembangkan alat pengukur
keberhasilan
Dalam hal ini berupa evaluasi
formatif yang berupa tes, dan terdapat di
dalam media komik pembelajaran
tentang perubahan wujud benda.
c. Menulis naskah media (Lay Out)
Pembuatan lay out dilakukan
berdasarkan unsur-unsur perancangan
media pembelajaran berbasis cetakan.
Dan untuk materi, yang dikumpulkan
berasal dari buku-buku relevan.
d. Evaluasi
Mengkonsultasikan hasil
pengembangan alat pengukur
keberhasilan dan layout media kepada
ahli materi dan ahli media terkait, untuk
melihat kesesuaiannya.
3. FASE KETIGA
a. Mengadakan tes dan revisi
Mengadakan uji coba, apakah
media yang telah dikembangkan
tersebut sudah layak digunakan dalam
pembelajaran yaitu menguji cobakan
kepada kelompok kecil dengan memilih
siswa secara acak.
Pengembang kemudian melakukan
test untuk mengetahui efektivitas dari
media komik yang diproduksi dengan
menggunakan hasil tes penilaian
mengenai materi dan media melalui uji
coba beberapa orang (tiga orang), uji
coba kelompok kecil (tujuh orang), uji
coba kelompok besar (tujuh belas
orang). Tes akan dilakukan bertahap dan
berkelanjutan dengan syarat rata-rata
siswa mendapat nilai > 70 dalam tes.
Selain itu khusus iji coba materi,
peneliti akan mencoba melihat
kemungkinan adanya materi yang sulit
dipahami dengan menganalisis tingkat
kesamaan menjawab salah dari soal
yang ada.
C. Subjek Uji Coba
Karakteristik Subjek uji coba perlu diidentifikasi
secara jelas dan lengkap.Subjek uji coba produk
terdiri dari ahli dibidang materi, sasaran pemakai
produk. Subjek uji coba terdiri dari:
1. Ahli materi
Seorang ahli materi:
1) M. Junaidi S.Pd
2) Evi Cahya Intan Dewi Wulansari
S.Pd(Selaku guru pengajar)
2. Ahli media
Seorang sebagai ahli media, yaitu
1) Utari Dewi, M.Pd
2) Achmad Toriq
3. Uji coba
1) Siswa Kelas iv SDN Wonocolo IV
yang berjumlah 34 orang
2) Siswa Kelas iv SDN Wonocolo IV
yang berjumlah 34 orang
D. Instrumen Pengumpul Data
1) Wawancara
Esterberg dalam Sugiyono (2002:319)
menyatakan wawancara adalah teknik
pengumpulan data yakni percakapan yang
dilakukan oleh pewawancara untuk memperoleh
informasi dari terwawancara. Wawancara
digunakan untuk mengumpulkan data tentang
kualitas pengembangan modia komik dan juga
sebagai tolak ukur untuk mengetahui apakah siswa
mengetahui tentang media komik ini. Berikut akan
dijelaskan dalam tabel kisi-kisi.
Tabel 3.1 kisi-kisi wawancara
Terwaw
ancara
Pewawa
ncara
Informasi
yang dicari
Keguna
an
Guru
kelas IV
SDN
Wonocol
o IV
Sidoarjo
Peneliti 1. Penguna
an media
2. Metode
yang
digunaka
n
3. Karakteri
stik
siswa
Mengan
alisis
kebutuha
n siswa
Dosen
teknolog
i
pendidik
an
Peneliti 1. Kesesuaian
materi
media
2. Kesesuaian
media
dengan
sasaran
3. Identifikasi
program
Kesesuai
an antara
media
dengan
materi
dan
sasaran
2) Metode kuesioner (Angket)
Angket merupakan sebuah pertanyaan
tertulis yang digunakan untuk mengetahui
informasi dan responden, bentuk angket yang
digunakan dalam penelitian pengembangan
media pembelajaran komik adalah angket
tertutup (angket yang sudah ada jawabannya),
tetapi metode koesioner berbeda seperti
biasanya, disini kita sebagai pengembangan
langsung menayakan langsung isi dari angket
tersebut di karenakan para siswa sulit
memahami jenis angkat pada umumnya,
sehingga responden tinggal memilih dan kita
yang menulis/menjawab alasan pengguna
angket adalah angket dapat memberikan
kesempatan berpikir secara teliti kepada
responden tentang pertanyaan-pertanyaan
berbentuk item yang terdapat pada angket,
selain itu angket digunakan untuk
mengumpulkan data untuk kelayakan dan
kualitas produk pengembangan media komik
pembelajaran.
Data yang terkumpul digunakan sebagai
validitas dan realibilitas dari siswa dalam
angket yang dipergunakan adalah instrumen
yang jawabannya diberikan dengan memberi
tanda (×) pada kolom pertanyaan yang sesuai
dengan pendapat responden.
Dalam hal ini peneliti perlu menyusun
rancangan penyusunan instrument (kisi-kisi).
Kisi-kisi adalah tabel yang menunjukkan
hubungan antara variabel yang teliti dengan
sumber data yang diperoleh.
3) Tes
Tes ini dipergunakan untuk mengukur
tingkat kemenarikan media bagi siswa dan juga
tingkat pemahaman siswa kelas IV SDN
Wonocolo IV Sidoarjo tentang materi
perubahan wujud benda, khususnya setelah
belajara dengan menggunakan komik
pembelajaran ini, dan juga sebagai tolak ukur
untuk mengetahui seberapa besar pemahaman
dan menariknya media komik ini bagi siswa,
berikut akan dijelaskan dalam tabel kisi-kisi.
Selain digunakan sebagai landasan membuat
materi dalam tes, kisi-kisi ini juga digunakan untuk
melihat indikator/materi apa saja yang sulit dikuasai
siswa sebagai pertimbangan perbaikan media komik
pembelajaran ini.
E. Teknik Analisis Data
Penelitian pengembangan ini  akan
menghasilkan produk akhir yang berupa komik
pembelajaran. Sesuai dengan tahap model
hanaffin & peck,  maka setelah evaluasi dan revisi
desain oleh ahli materi maupun ahli media. Tahap
selanjutnya adalah uji coba produk dengan tujuan
mendapatkan informasi dan penilaian dari siswa
tentang tingkat efektifitas komik. Dalam
meningkatkan hasil belajar
1. Melaksanakan uji pre-test
Pada tahap ini peneliti melakukan tes
awal (pre-test). Pre-test dilakukan di dua kelas
yaitu kelompok eksperimen (kelas IV SDN
Wonocolo IV) dan kelompok kontrol (kelas IV
SDN Wonocolo III) dengan 38 siswa. Kegiatan
ini dilakukan kepada kelas sebelum perlakuan
dengan tujuan untuk mengetahui pemahaman
siswa pada standar kompetensi perubahan wujud.
Kegiatan ini dilakukan pada hari Senin tanggal 6
Januari 2014  pada pukul 09.00 -11.00 dengan
menjawab 10 soal tes yang telah valid. Dari
kegiatan akhir tes ini akan diperoleh data hasil
pemahaman siswa sebelum diberikan perlakuan
(pemanfaatan media komik).
2. Proses pemberian perlakuan
Proses pembelajaran dengan
memberikan perlakuan berlangsung pada hari
Selasa 6 Januari 2014 pada pukul 09.00-10.00
diberikan setelah menjawab soal pre-test
perlakuan pada pembelajaran mata pelajaran IPA
materi perubahan wujud dengan menggunakan
media komik. Pemberian perlakuan dilakukan
dalam kelas dan guru sebagai fasilitator hanya
memberikan sedikit ulasan pada standar
kompetensi perubahan wujud sedangkan peneliti
sebagai partisipan yang ikut memantau langsung
kegiatan pembelajaran.
3. Melaksanakan uji post-test
Pada tahap ini peneliti melakukan tes
setelah diberikan perlakuan terhadap kelas IV
eksperimen dengan 38, bertujuan untuk
mengetahui pemahaman siswa sebelum dan
sesudah di pengaruhi pemanfaatan media komik.
Kegiatan ini dilakukan pada tanggal 6 Januari
pada pukul 10.00-11.00 setelah diberikan
perlakuan pada pembelajaran mata pelajaran IPA
materi perubahan wujud dengan menggunakan
pemanfaatan media komik selesai dengan
menjawab 10 soal tes. Dari kegiatan akhir tes ini
akan diperoleh data tentang hasil pemahaman
siswa tentang mata pelajaran IPA materi
perubahan wujud.
Dari hasil pelaksanaan penelitian pada
kelas IV SDN Wonocolo III mulai dari  uji pre-
test post-test diperoleh data yang signifikan.
Pada proses penelitian, peneliti menggunakan
teknik test untuk melihat hasil pembelajaran IPA
pada siswa kelas IV yang diberikan pemanfaatan
media komik atau tidak.
Pada saat pembelajaran IPA materi
perubahan wujud dengan pemanfaatan media
komik di SDN Wonocolo III proses
pembelajaran mengalami perubahan dalam
proses penyampaian materi. Perubahan proses
penyampaian materi ini terlihat pada pemberian
pemanfaatan media komik kepada para siswa.
Pada observasi ini pengamat melakukan
beberapa identifikasi kepada kelas yang diberi
perlakuan.
a. Kelas yang diberi perlakuan
Dalam proses pemanfaatan media
komik ini siswa antusias pada awal
pembelajaran. Guru yang biasanya
memberikan materi pembelajaran dengan
materi saja tetapi kali ini pengajar membawa
komik pembelajaran. Dalam proses
pembelajaran di kelas eksperimen siswa
diberikan arahan tentang mudahnya IPA
apabila menggunakan pemanfaatan media
komik.
Proses penerapan pemanfaatan
media komik ini awalnya guru memberikan
pengarahan pada siswa tentang indikator dan
tujuan pembelajaran materi perubahan
wujud lalu guru memberikan materi
menggunakan media komik , lalu setelah
materi usai diterangkan dengan guru
membagi kelompok yang terdiri dari 6-8
orang dan disetiap kelompok diberikan soal
berupa LKS untuk diselsaikan bersama-
sama tiap anggota kelompok, setelah para
murid menyelesaikan diskusinya mereka
dipersilahkan untuk mempresentasikan hasil
kerja mereka dengan mendiskusikannya
bersama-sama dengan memberikan
klarifikasi tentang materi perubahan wujud
lalu memberikan tugas untuk dikerjakan di
rumah.
Dan dari proses pembelajaran yang
sedemikian rupa siswa sudah mendapatkan
perlakuan dengan pemanfaatan media komik
setelah itu siswa diberikan tes/soal yang
berjumlah 10 butir soal dengan muatan
tentang materi perubahan wujud. Dari soal
nantinya didapatkan hasil pada analisis data
pada daftar hasil pre-test dan post-test siswa
pada lampiran.
Berdasarkan data tersebut
kemudian dicari apakah kemampuan awal
kelas control dan eksperimen sama, caranya
yaitu dengan menghitung besarnya
signifikan dari Pre-test antara kelas kontrol
dengan kelas eksperimen menggunakan uji
t.
TABEL 4.12
Kelas
Eksperimen Kelas Kontrol
t-
hitung
t-
tabel Kesimpulan
Mean
Std
Dev Mean
Std
Dev
66.47 9.17 65.88 7.01 0.421 1.692
Tidak ada
perbedaan
signifikan
Kelas
Eksperimen Kelas Kontrol
t-
hitung
t-
tabel Kesimpulan
Mean
Std
Dev Mean
Std
Dev
81,17 7,28 77,06 11,42 3,230 2,030
Ada
perbedaan
signifikan
Hasil uji kesamaan skor tes awal
Melihat dari tabel 4.12, hasil uji t
pada taraf kepercayaan α = 0,05, karena t-
hitung <   t-tabel (0,421 < 1,692) sehingga
secara signifikan skor rata-rata tes awal
antara kelompok kontrol (66,47) dengan
kelompok eksperimen (65,88) hampir sama.
Hal ini berarti kemampuan awal kedua
kelompok tidak ada perbedaan yang
signifikan
TABEL 4.13 Hasil uji perbedaan skor tes
akhir
Selanjutnya uji t ke 2 mengenai
kemampuan yang didapat siswa yang
dilihat dalam tes akhir menunjukkan bahwa
secara signifikan skor rata-rata siswa kelas
eksperimen (81,17) meningkat lebih tinggi
dari pada kelas terkontrol (77,06). Hal ini
berarti pemanfaatan media komik
pembelajaran pada materi perubahan wujud
dalam pembelajaran lebih baik dari pada
menggunakan metode ceramah biasa.
PENUTUP
Pada bab terakhir ini merupakan bagian
penutup dari penulisan laporan skripsi yang
memuat tentang simpulan dan saran dari hasil
penelitian yang dilakukan.
A. Simpulan
Kesimpulan dari hasil secara
keseluruhan proses pengembangan yang
telah dilakukan, mulai dari:
1. Melakukan observasi untuk
menganalisis kebutuhan
lapangan,
2. Mendesain media lalu merevisi
media berdasarkan ahli materi
dan media sarankan.
3. Melakukan uji coba media yang
terdiri dari: uji coba perorangan,
uji coba kelompok kecil, dan
coba kelompok besar
menunjukkan bahwa media
komik yang dikembangkan
memenuhi criteria kelayakan
pemakaian.
4. Hasil uji coba pre-test dan post-
test menunjukkan bahwa media
komik tersebut dapat
meningkatkan hasil belajar
siswa.
B. Saran
Saran yang dapat diberikan dari hasil
pengembangan yang telah diuraikan pada
bab sebelumnya agar media komik
pembelajaran ini dapat digunakan dengan
maksimal dan memberikan hasil yang lebih
baik bagi siswa, yaitu sebagai berikut:
1. Dalam proses pengembangan
komik pembelajaran ini hendaknya
mempertimbangkan saran dari guru
pengajar dalam penyusunan materi
untuk komik, karena guru
pengajarlah yang lebih paham
khususnya tentang materi yang
diajarkan kepada siswa.
2. Ketika melakukan proses uji coba
siswa hendaknya peneliti tidak
hanya fokus pada hasil angket dan
tes, tapi  juga mengamati perilaku
siswa dalam menggunakan media,
karena dari sana juga dapat
seberapa besar rasa tertarik siswa
dalam menggunakan media komik
tersebut.
.
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